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INFORMAZIONI PRELIMINARI

Roma, 24 novembre 1924. Nel bar Golden Ga-
te, saturo di fumo e voci, Julius Allegri convoca i 
Cacciatori per parlare di un incidente archiviato 
troppo in fretta come fatalità. Alle Catacombe 
di Santa Domitilla, durante gli scavi diretti 
dall’archeologo (e suo amico) Raffaele Longo-
bardi, un crollo ha ucciso Gabriele Contini e 
ridotto Alberto Fioravanti in stato catatonico. 
Sul corpo di Contini, però, non c’erano solo 
morsi di ratto: sulla tempia era inciso un sim-
bolo antico, una coppa rovesciata, una mez-
zaluna.
Longobardi, turbato, indirizza i Cacciatori al 

suo studio alla Sapienza, dove mappe modificate 
e nuove aperture negli scavi raccontano di zone 
che non avrebbero dovuto essere raggiunte. Il 
simbolo, spiega, compare in un oscuro testo 
apocrifo, il De Lumine Sanguinis, custodito 
da Leone Serravalle, studioso di esoterismo 
che vive a Viterbo.
Altre preziose risposte sembrano nascoste tra 

le carte di Contini: nel suo appartamento, tra 
appunti febbrili e schizzi di una lanterna ritua-
le, emerge il nome di Cornelia, figura ambigua 
sospesa tra martirio e vampirismo. La moglie di 
Cntini, Lucia, conferma l’ossessione crescente 
del marito per le catacombe di Santa Domitil-
la. All’ospedale Fatebenefratelli, Alberto Fiora-
vanti non parla: disegna. Su una mappa indica 
un corridoio segreto, una nicchia poco distante 
dalla zona del crollo. 
Lo studio di esoterismo Leone Serravalle, infi-

ne, chiarisce il quadro: nel II secolo, Cornelia 
Tiberia, vampira dell’Ordine della Mezzalu-
na, fu murata viva e sigillata con una lanter-
na sacra. Se quella lucerna è stata rimossa, il 
sigillo è stato spezzato. Serravalle fornisce agli 
investigatori l’indirizzo di una chiesa di Roma 
dove potrebbe essere custodita la Lanterna e un 

codice segreto da dare a Suor Costanza (sua 
sorella): fornendo quel prezioso lasciapassare, gli 
Investigatori potranno entrare in possesso del 
prezioso manufatto.
Ora i Cacciatori sanno dove cercare: tra reliquie 

proibite custodite dal Vaticano e corridoi di no-
mi cancellati, dovranno riportare la lanterna al 
suo posto e/o affrontare ciò che non è mai 
morto.

SCHEMA DELLA STORIA 

Passato
• Cornelia Tiberia, vampira dell’Ordine della 

Mezzaluna, minaccia il cristianesimo nel II seco-
lo
• Viene catturata, torturata e murata viva nelle 

Catacombe di Santa Domitilla
• Il suo nome viene cancellato e una lanterna-

sigillo viene posta davanti al loculo.

Evento scatenante
• Durante gli scavi presso le catacombe, 

l’archeologo Gabriele Contini individua il corri-
doio dei nomi cancellati
• La lanterna viene rimossa da Contini: il sigillo 

viene spezzato
• Cornelia “torna in vita” e vampirizza tre ope-

rai
• Gli scavi si interrompono
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Conseguenze
• Operai scompaiono (diventano accoliti)
• Contini diventa ossessionato dalla storia di 

Cornelia, il rituale e la lanterna
• Gli scavi riprendono, ma un crollo viene 

“provocato” dagli accoliti e dall’influenza di 
Cornelia
• Contini muore marchiato; Alberto Fioravanti 

(responsabile delle mappature) sopravvive, ma 
resta mentalmente segnato

Indizi per gli Investigatori
• Raffaele Longobardi, responsabile degli scavi 

e amico di Allegri, chiama Julius per raccontargli 
dei suoi sospetti e dello strano simbolo sulla 
tempia di Contini
• Presso lo studio universitario di Longobardi 

gli investigatori trovano una parte delle mappe 
delle catacombe. Longobardi, inoltre, gli parla di 
un volume apocrifo il De Lumine Sanguinis do-
ve vengono citati simbolo di mezzaluna e rituale 
della lanterna. Il volume è custodito a Viterbo, 
nella biblioteca privata di uno storico, ex colla-
boratore del Vaticano, di nome Leone Serraval-
le.
• Nell’appartamento di Contini gli investigatori 

scoprono gli appunti dell’archeologo su Corne-
lia, sulla lanterna ritrovata e su un misterioso ri-
tuale. La moglie di Contini conferma 
l’ossessione di Gabriele per quel lavoro.
• In ospedale Alberto Fioravanti, tra un delirio 

e l’altro, riesce a schizzare su un foglio la posi-
zione della nicchia segreta all’interno delle cata-
combe
• A Viterbo, Leone Serravalle racconta la storia 

di Cornelia la vampira e chiarisce il ruolo della 
lanterna. Il Vaticano potrebbe averla nascosta 
per non farla cadere nelle mani sbagliate ed evi-
tare ulteriori “risvegli”. Fornisce agli investigato-
ri un codice segreto da consegnare a Suor 
Costanza (sua sorella) che gestisce un magazzi-
no contenente reperti/manufatti pericolosi. Se 
la lanterna è lì, lei potrà dargliela.

Verità nascoste
• Il Vaticano ha nascosto la Lucerna dei Martiri 

a Trastevere
• Suor Costanza la custodisce per evitare nuovi 

risvegli

Finale
• Senza la lanterna: Cornelia può tornare piena-

mente
• Con la lanterna: i Cacciatori possono scende-

re nelle catacombe e risigillare il loculo
• Gli accoliti vampirizzati e Cornelia difendono 

la nicchia fino alla fine.

L’avventura si svolge a Roma, Viterbo e nelle 
Catacombe di Santa Domitilla. La leggenda 
della Lucerna dei Martiri (De Lumine Sangui-
nis) non ha alcun fondamento storico così come 
il personaggio di Cornelia Tiberia Quae Non 
Mortua Est.

Cornelia (unico nome decifrabile) Tiberia (se-
condo nome ipotizzato durante il ritrovamento 
della sua tomba) Cognome (impossibile da deci-
frare) era una vampira appartenente all’antico 
Ordine della Mezzaluna, vissuta a Roma nel II 
secolo d.C. Nobildonna affascinante e volitiva, 
aveva radunato sotto di sé una moltitudine di ac-
coliti che mettevano a serio rischio il diffondersi 
del cristianesimo. Tutti recavano su tempie e 
polsi il simbolo della Mezzaluna.
I membri dell’Ordine furono trucidati dai cri-

stiani che per purificarli li torturavano e li sep-
pellivano, spesso ancora vivi, in aree nascoste 
delle catacombe, cancellando i nomi a colpi di 
scalpello. Se il maligno non può essere nomi-
nato, non può neanche far ritorno. A Cornelia 
era toccata la stessa sorte. Venne torturata e 
seppellita in una nicchia delle catacombe di 
Santa Domitilla, il suo nome cancellato. Davanti 
all’ingresso del suo loculo fu posta una lanter-
na-sigillo per impedirle di tornare. 
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INTRODUZIONE. L'INCARICO

S.1 L'UNIVERSITÀ

Data: 24 novembre, 1924

Luogo:
Bar Golden Gate, via Veneto

Atmosfera:
giornata piovosa e fredda; il locale è affollato, 

saturo di fumo e voci.

PNG principale:
Julius Allegri, committente dell’indagine. Spiega 

ai Cacciatori di essere stato contattato da un suo 

amico, l’archeologo Raffaele Longobardi, in se-
guito a un incidente sospetto all’interno delle 
Catacombe di Santa Domitilla.

Indizi iniziali forniti da Allegri:
• Operai scomparsi durante la prima fase degli 

scavi (gli scavi sono iniziati ad aprile)
• Morte di Gabriele Contini 
• Descrizione del marchio della mezzaluna inci-

so sulla tempia di Contini
• Indirizzo dello studio di Raffaele Longobardi

Luogo:
studio di Raffaele Longobardi, Università La 

Sapienza

Obiettivo dei Giocatori:
approfondire i ruoli di Contini e Fioravanti e 

informazioni possibili sugli scavi.

Longobardi fornisce un resoconto dettagliato 
del ritrovamento del corpo. Illustra il simbolo 
inciso sulla tempia di Contini: una coppa o cali-
ce rovesciato, interpretabile anche come mezza-
luna.
Secondo l’archeologo, l’incisione sulla tempia è 

molto simile a un simbolo che compare in un 
raro volume apocrifo, il De Lumine Sangui-
nis, conservato nella biblioteca privata di un ex 
docente universitario, Leone Serravalle, resi-
dente a Viterbo. L’uomo è un grande esperto di 
esoterismo e potrebbe fornire dettagli utili alla 
ricerca. Spiega inoltre che Alberto Fioravanti è  
all’ospedale Fatebenefratelli (S.3) e che, dall’inci-
dente, mostra segni di grave instabilità mentale.

Indizi:
• mappe della prima fase degli scavi (il con-

fronto rivela l’apertura di nuove aree);
• indirizzo di Leone Serravalle (S.4).
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S.2 APPARTAMENTO CONTINI

Luogo:
Via Marsala, zona Termini

Obiettivo dei Giocatori:
individuare il legame tra Contini e gli studi 

apocrifi.

Lo studio dell’archeologo è in un disordine 
metodico: mappe, libri e documenti ovunque. 

Tra il materiale:
• mappe della seconda fase degli scavi
• un diario con appunti sulla storia di Cornelia 

(nobildonna atea fuggita alla persecuzione o 
martire cristiana o donna accusata di vampiri-
smo?) 

• schizzi del simbolo del calice rovesciato/mez-
zaluna 
• schizzo della lanterna con appunto data del 

ritrovamento: 10 giugno, “Grazie a questa 
lanterna il rituale di ritorno può essere por-
tato a termine”.

Lucia Contini, moglie di Gabriele (28 anni). 
Elegante, riservata, distrutta dal dolore e dal sen-
so di colpa. Racconta l’ossessione crescente del 
marito per gli scavi, le continue liti e l’ultima, vio-
lenta discussione, avvenuta il giorno, in cui Ga-
briele insiste per andare agli scavi e poi 
fatalmente muore; è la donna a mostrare ai Cac-
ciatori gli articoli sull’inaugurazione degli scavi 
(con foto di gruppo).

S.3 OSPEDALE FATEBENEFRATELLI

Luogo:
reparto di degenza

Obiettivo dei Giocatori:
ottenere la testimonianza di Alberto Fioravanti.

Alberto è su una sedia a rotelle, pallido ed ema-
ciato, lo sguardo perso nel vuoto. Se interrogato 
in modo brusco, è colto da una crisi epilettica. 
Se trattato con delicatezza, disegna su una 
mappa una zona segreta delle catacombe, 
non distante dal luogo del crollo. 

Luisa Sezze, un’infermiera (50 anni circa), se-
vera e minacciosa, che cerca di interrompere 
l’interrogatorio
Dott. Augusto Terlizzi, che racconta degli in-

cubi e dei deliri del paziente

Alberto Fioravanti è un giovane uomo, distrut-
to nel fisico e nella psiche da ciò che gli è accadu-
to nelle catacombe. È immobile su una sedia a 
rotelle. Benché le sue condizioni non sembrino 
gravi, tuttavia appare consumato e costantemente 
in pericolo di crollo emotivo e fisico. 
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S.4 CASA DI LEONE SERRAVALLE

Luogo:
biblioteca privata, Viterbo

Obiettivo dei Giocatori: 
apprendere la storia di Cornelia e della Lucerna 

dei Martiri.

Serravalle racconta la storia di Cornelia, de-
scrive il simbolo della mezzaluna (e della sua 
funzione) e spiega in cosa consisteva l’utilizzo 
della lanterna-sigillo in epoca cristiana.
Prima di congedare i Cacciatori, rivela l’esisten-

za di una chiesa di Roma dove sono custoditi 
manufatti proibiti sotto il controllo del Vaticano, 
fornendo:
• il nome della chiesa con convento (S.5) (Santa 

Maria dei Sette Dolori, Trastevere)
• una parola in codice da riferire a Suor Co-

stanza, la custode di questo speciale magazzino, 
per entrare e farsi consegnare la lanterna. “Se il 
Vaticano ha voluto nascondere la lanterna, può 
essere solo in quel luogo. E se c’è qualcuno che 
può aiutare a recuperarla, quella è Suor Costan-
za” (Costanza è la sorella di Serravalle).

S.5 SANTA MARIA DEI 7 DOLORI

Luogo:
Santa Maria dei Sette Dolori (Trastevere)

Obiettivo dei Giocatori:
recuperare la lanterna.

PNG principali:
Suor Costanza; Suor Edvige, anziana e sospet-

tosa; Suor Teresa, mite e miope; Antonio, il 
giardiniere. Brusco ma innocuo

Dopo aver ricevuto la parola in codice, Suor 
Costanza permette l’accesso a un solo Cacciato-
re e consegna la Lucerna dei Martiri.

Suor Costanza Serravalle, sorella maggiore del 
professor Leone Serravalle. Donna riservata e de-
vota, collabora segretamente con il Vaticano nella 
custodia di reperti e reliquie. Cataloga e gestisce 
lei stessa il prezioso magazzino, e trascorre quasi 
tutto il suo tempo libero immersa nello studio del 
materiale di cui è responsabile.
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S.6 LE CATACOMBE

Seguendo la mappa aggiornata e le preziose in-
dicazioni di Serravalle, i Cacciatori raggiungono 
la nicchia segreta e il loculo di Cornelia. Devono 
affrontare lei e i suoi eventuali accoliti, murare 
nuovamente il sepolcro e riposizionare la lanter-
na come sigillo definitivo.

Luoghi e indizi chiave:
• Nel corridoio dei nomi cancellati dove ci so-

no lapidi scalpellate/ identità rimosse dei martiri 
apocrifi purificati, è incastonato il loculo di Cor-
nelia. C’è un’iscrizione al posto del suo nome 
(che si intravede solo in minima parte) Quae 
Non Mortua Est
• La cappella del sangue: al centro un fonte 

battesimale di pietra usata per il rituale di mar-
chiatura. 
• Negli uffici delle catacombe ci sono i registri 

con i nomi degli operai e degli archeologi che 
hanno partecipato agli scavi. Tre nomi non 
compaiono più dal mese di giugno.

PNG principali:
Custode delle catacombe, dorme nella porti-

neria (proprio accanto all’armadio con le chiavi), 
stordito dai fumi dell’alcol.
Accoliti vampirizzati (ex operai scomparsi 

durante la prima fase degli scavi)
Cornelia: il vampiro non è al massimo della 

sua potenza, ma può infliggere danni mortali.
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SUGGERIMENTI PER IL NARRATORE

Questa sessione di gioco è pensata per Gioca-
tori alle prime eSPERIENZEDR Clara's Chroni-
cles. Il Narratore potrà fare riferimento alle 
TABELLE RANDOM (capitolo 10) presenti nel ma-
nuale ufficiale per gestire nemici e PNG.
La sessione viene presentata con uno schema 

di scene lineari, semplici da gestire sia per i Gio-
catori che per il Narratore.

In ogni scena è presente un gancio per la suc-
cessiva in modo che il gruppo di Cacciatori non 
rischi di bloccarsi senza sapere come proseguire. 
Anche gli indizi proposti per la risoluzione del 
mistero sono stati accuratamente studiati per 
evitare spiacevoli naufragi dell'indagine.
Qualora il Narratore lo desiderasse, per rendere 

la sessione più interessante e intrigante, può li-
beramente aggiungere altri indizi, rendendoli 
maggiormente ridondanti nella storia, scrivendo 
anche delle scene nuove e facendo interagire i 
Giocatori con nuovi PNG.
Per quanto riguarda i PNG propoSTI nella ses-

sione, il loro ruolo a volte è marginale, ma nulla 
vieta di renderli più coinvolgenti, anche asse-
gnando loro dei compiti più centrali o decisivi.
Rispetto alla vampira, non è stato specificato il 

suo potere principale, ma anche qui il Narratore 
può fare riferimento al manuale ufficiale (capito-
lo 5) o al compendio del Narratore (scaricabile 
gratuitamente dal sito dell'editore) per approfon-
dire la sua natura, anche in previsione di uno 
scontro diretto con i Giocatori.

La Lucerna dei Martiri è una sessione, come 
abbiamo detto, per Giocatori principianti o alle 
primissime esperienze, quindi il Narratore do-
vrebbe, sempre facendo riferimento al manuale 
ufficiale, provvedere a una gestione dei nemici, 
soprattutto per quanto riguarda gli accoliti, piut-
tosto abbordabile (quindi optare per livelli di dif-
ficoltà F o E, vedere il manuale di gioco, 
capitolo 8), a meno di non voler mettere in seria 
difficoltà i Giocatori per aumentare la tensione e 
spingerli a essere più cauti durante l'indagine.
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